




1.1. Latar Belakang 
Perkembangan animasi di Indonesia saat ini sudah semakin membaik bila 
dibandingkan dengan tahun – tahun sebelumnya. Perkembangan tersebut dapat 
kita lihat melalui banyaknya animasi-animasi lokal yang ditayangkan di televisi 
atau bahkan mampu menembus bioskop, seperti Adit & Sopo Jarwo, Si Juki, dan 
Knight Kris. Kualitas film animasi yang bagus tentunya sangat bergantung pada 
kualitas gerakan animasi yang baik. Webster (2005) membagi gerakan kedalam 
empat kategori, yaitu aktifitas, aksi, animasi, dan akting. Dari keempat kategori 
tersebut, yang menjadi tingkat tertinggi dari sebuah animasi adalah akting. 
Di dalam sebuah film animasi yang melakukan akting tidak lain adalah 
animator itu sendiri (Björklund, 2009). Björklund (2009) mengatakan bahwa 
animator merupakan seorang aktor dari sebuah karakter. Seorang animator 
memiliki tugas untuk memberikan kehidupan, emosi, pikiran dan kepribadian 
kepada semua karakter yang ia miliki (Björklund, 2009). Menurut Björklund 
(2009) karakter dalam film animasi tidak harus berwujud manusia atau hewan 
saja, melainkan bisa sebuah objek atau mahkluk mitologi sekalipun seperti salah 
satunya adalah Barong.  
Barong merupakan salah satu tokoh protagonis dalam sebuah tarian yang 
sangat terkenal di Bali (Eiseman, 1990). Meskipun memiliki banyak variasi 
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bentuk, Barong pada umumnya menggunakan bentuk singa untuk ditampilkan 
dalam tariannya, atau yang biasa disebut dengan jenis Barong Ket (Eiseman, 
1990). Barong Ket digambarkan sebagai sosok raja hutan yang merupakan simbol 
dari kebenaran, sihir putih, dan juga simbol dari energi laki-laki (Judy, 2012). 
Berangkat dari teori tersebut, penulis bersama kelompok sepakat untuk merancang 
gerakan Barong dengan menggunakan acuan utama yaitu hewan singa.  
Maka dari itu, disini penulis ingin mempelajari dan menulusuri lebih dalam 
lagi  seperti apa gerakan animasi makhluk berkaki empat khususnya singa, agar 
penulis mampu merancang gerakan animasi yang baik untuk diaplikasikan 
kedalam tokoh Barong dalam film animasi tiga dimensi berjudul “Kosala”. 
1.2. Rumusan Masalah 
Bagaimana perancangan gerakan pada tokoh Barong pada film animasi 3D 
berjudul Kosala? 
1.3. Batasan Masalah 
Batasan masalah dari laporan ini adalah sebagai berikut: 
1. Perancangan gerakan akan difokuskan kepada tokoh Barong. 
2. Gerakan pada tokoh barong akan dirancang dengan menggunakan 
beberapa parameter, seperti acuan gerakan seekor singa, referensi tokoh 




3. Perancangan gerakan tokoh Barong difokuskan pada tiga shot dalam 
adegan action khususnya pada gerakan mengaum (shot 28), gerakan 
menerkam (shot 31), dan juga ekspresi kesakitan Barong (shot 39). 
1.4. Tujuan Skripsi 
Tujuan yang ingin dicapai penulis dari tugas akhir ini adalah untuk bisa 
merancang gerakan tokoh Barong yang sesuai dengan acuan gerakan singa dan 
menerapkan 12 prinsip animasi pada adegan Barong mengaum (shot 28), 
menerkam (shot 31), dan ekspresi kesakitan (shot 31) dalam animasi 3D berjudul 
“Kosala”. 
1.5. Manfaat Skripsi 
Manfaat dari tersusunnya penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagi Penulis 
Melalui tugas akhir ini, penulis berharap agar bisa mendapatkan banyak 
pengetahuan baru tentang bagaimana merancang gerakan animasi yang baik dan 
benar untuk figur mitologi Barong. 
2. Bagi Pembaca 
Penulis juga berharap agar tugas akhir ini dapat membantu para pembaca yang 
membutuhkan wawasan lebih mengenai bagaimana cara merancang gerakan suatu 
tokoh dalam film animasi 3D. 
3.   Bagi Universitas 
Sebagai rujukan akademis dalam perancangan sejenis.
